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Resumo

Os estudos de jogos eletrdnicos (em ingi@ene studigsganham cada vez mais espaco nas
pesquisas em Ciéncias da Comunicacdo, especialment&rea de Cibercultura; contudo,

acreditamos que parece haver uma falta de pensameand reflexivo sobre este objeto. Assim,

este presente trabalho procura estabelecer um tagagames na Comunicacdo, a partir da
resolucdo de trés questionamentos de fundo ontoldgiepistemoldgico: a) O que sdo os
game® b) Os jogos eletrbnicos podem ser considerado® amidia? c¢) Quais seriam as

contribui¢cbes do estudo de games para a area darmagao e da Cibercultura?

Palavras-chave.gamesmidia; Cibercultura.

1. Introducédo: games e Comunicacao

Os estudos dgameggame studigsganham cada vez mais espaco nas pesquisas
em Ciéncias da Comunicacédo. Especialmente condestrea area de Cibercultura, que
arregimenta autores interessados na reflexdo smbreecnologias digitais, agame
studiesfazem parte do cenario comunicacional brasilegsde os anos 1990; conforme
destacamos em artigo anterior (PERANI, 2008), usymtameiros registros de estudos
brasileiros de jogos eletronicos € o artigmleogame, escola e conto populake
Luciano Biagio Toriello, publicado na revista Cornuagdo & Educacéo, em abril de
1997. Nos anos 2000, grupos pioneiros con@o Gamesda Pontificia Universidade
Catodlica de Sao Paulo (PUC-SP) e o inafRlataformas interativas e seus padrbes
signicos da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFddgrdram as pesquisas da
area no Brasil, abrindo caminho para laboratéramaa o CiberCog - Comunicacéo,

Entretenimento e Cogni¢ada Universidade do Estado do Rio de Janeiro (JUatado
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em 2007 por Fatima Regis, e 0 grupo de pesquisaacomaior produ¢do sobgames
em congressos nacionais de Comunicacdo no peréeogoas a 2012

Um indicador que consideramos interessante, embéremal, para avaliar a
crescente influéncia dagme studieso campo comunicacional brasileiro € o niumero
de trabalhos sobre jogos publicados no Grupo déalra (GT) Comunicagéo e
Cibercultura do Encontro Anual da Associacdo Nacional dos Rrogs de POs-
Graduacdo em Comunicacdo — Compos, considerado ammodos principais
congressos da area. Em uma rapida Byselas artigos publicados no GT Cibercultura
nas suas ultimas cinco edi¢bes (2009 — 2013), taetes que, de cinquenta artigos
apresentados neste periodo, apenas nove tratavangatmes como seu objeto de
estudo, porém, cinco destes trabalhos foram apeekeina XXIl edicdo da Compds,
realizada em junho de 2013 na cidade de Salvaelmesentando a metade dos artigos
aprovados neste ano — um consideravel crescimantelagdo aos anos anteriores.

Portanto, ndo é dificil perceber quegasnesrém garantindo seu espaco entre 0s
estudiosos da Comunicacdo no pais, e se tornandodasncampos de estudo
primordiais para o pensamento contemporaneo sol@#dexrcultura. Contudo, nédo é
tarefa facil encontrar trabalhos que reflitam sobsejogos eletrébnicos como objetos
comunicacionais, e suas possiveis contribuicdea patampo, ja que os autores de
game studieso Brasil parecem preferir a realizacédo de estddasaso que utilizam os
jogos apenas para a investigacdo de hipétesesrati@socom o auxilio de teorias
advindas de outros topicos de interesse da arsese-€eo caso de trabalhos como "Bens
virtuais em social games" (2011), de Rebeca RedRebs, que investiga a construgcao
social de bens na®cial games partir das teorias de sociélogos como Pierredieu,
Mike Featherstone e Anthony Giddens, ou “A matet@e do jogar no Kinect: o terror
ganha outras proporgdes” (2013), de Alessandra ,Mwaqual jogos de terror sé&o
analisados a partir de proposi¢coes de Hans Ulrieimi@éecht producdo de presenga
J.J. Gibson dffordance¥ e Fatima Regisc@pacitacdo cognitiva na Cibercultura
parecem ainda ser uma minoria em nosso pais artigr® 0 Nosso “Gameplay X
Playability: defining concepts, tracing different€28012), escrito em co-autoria com
Vinicius Mello, procurando definicbes para conceifaroprios do estudo de jogos

eletrénicos. Em trabalho anterior (PERANI, 2008)haviamos detectado essa falta de

3 De acordo com os dados inferidos de pesquisa grdiita de Leonardo Ferreira (2012).
4 Realizada na biblioteca de textos disponivel ntapda Compés: www.compos.org.br/biblioteca.php
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reflexividade da area dgamesno Brasil, desenvolvendo a hipétese de que esénaia
de estudos epistemologicos e ontoldgicos se dafpmodosgame studieem terras
tupiniquins ainda estarem fortemente vinculados dasas de origem de seus
pesquisadores (em especial, a Comunicacao e a ga)ca que torna estes jogos
meros objetos de andlise para fundamentar quettbdsas destes campos; na cena
internacional do estudo de jogos eletronicos, a degame studiegstaria plenamente
constituida, com teorias voltadas para seus canm@mios de divulgacdo de producéo
(congressos, revistashandbookspor exemplo), desde 2001

A pergunta que realizamos h& mais de cinco anesa ‘fue estamos a caminho
do estabelecimento dagmme studiedrasileiros, ou optaremos pela continuidade das
pesquisas em campos diversos?” (PERANI, 2008:8l2j)la prossegue em aberto, mas
continuamos a ressaltar a necessidade de busa@aicde$ sobre os jogos eletronicos,
especialmente quando observados como objetos dedoestias Ciéncias da
Comunicacdo e da Cibercultura. Assim, neste preserdbalho, procuraremos
elementos que possam nos ajudar a definir um pEskigar dos games na
Comunicacapa partir de trés questionamentos: a) afinal, ® sfio ogame® b) os
jogos eletrénicos podem ser considerados como th@jiguais seriam as contribuicdes
do estudo dgamegpara a area da Comunicagao?

2. O que séo ogames?

O que é um jogo eletrénico? Atualmente, esta peagpode parecer simplista,
ja que parecemos estar acostumados com a grarsEnpaedos videogames em nosso
cotidiano. Para entdo responder a pergunta acieventbs conhecer, primeiramente, a
terminologia utilizada em portugués para estes tobjeulturais. No Brasil, séo
utilizadas as palavrgegos eletronicoee o anglicismovideogame(bem como a sua
abreviacdo,gamg, e podemos ressaltar que todos estes termosmnspamegados de
forma genérica, sem que se faca a distincdo eatne€® tipos de jogos eletrdnicos mais
comuns, que segundo Sérgio Nesteriuk Gallo (208@) as desenvolvidos para 0 uso
em consoles caseiros; 0s jogos desenvolvidos pasa em computadores; earsades
(mais conhecidos no Brasil como fliperamas), méagiinomputacionais dedicadas,

® Ao escrever um editorial para a primeira revisentifica dedicada aos gamesGame Studieso pesquisador
noruegués Espen Aarseth (2001) definiu o ano d& 26fho o “marco zero” deste campo de estudos,gsista,
0 primeiro congresso cientifico internacional deade as primeiras disciplinas sobre jogos eletodnéan cursos de
graduacao surgiram neste periodo.
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desenvolvidas especificamente para o uso em arebigofiblicos. Apesar destas
diferencas maquinicas, tornou-se comum a nao-difexedo dos termos, “partindo do
principio que todas elas tiveram um principio comwmtodas elas utilizam um
computador para produzir e processar seus jogosstmturas hipermidiaticas (...)"
(GALLO, 2002: 78). Esta mesma perspectiva de Galencontrada em autores como
Alexander Galloway, que define gamescomo: “(...) um objeto cultural, limitado pela
historia e pela materialidade, constituindo-se da dispositivo computacional
eletrénico e um jogo, simulado a partir de softwaré® (GALLOWAY, 2006: 1). J& o
pesquisador Francesco Alinovi (2011: 11) preferstatmar a palavraideogame(no
original em italiano, videogioc9, para pensar as partes componentes do meio:
videogame € video +gaméjogo. Assim, o video representaria as tecnologias
(principalmente as imageéticas) dardware envolvidas em um jogo eletrbnico: o
sistema de 4udio e video, o sistema de controke fqasibilita a interacdo), o CPU e o
sistema de armazenamento de dados do jogoggn®/jogorepresentaria o fluxo de
informacfes que estdo envolvidas em um jogo eletwdro software desse sistema:
estdo compreendidas ai a experiéncia ladica eonsigcro-universo de suas regras, com
seus modelos fisicos, préprios e/ou simuladosest@tenimento produzido — ou seja,
uma palavra se refere a parte maquinica do usandgame e a outra, a experiéncia
humana de jogo, corroborando a ideia de Espen tha(@601), que declara serem o0s
jogos eletrbnicos tantmbjetos quanto processos que exigem um “envolvimento
criativo” (creative involvimentpor parte do seu usuariojagador.

Nestas definicbes de Gallo, Galloway e Alinovic@mramos um ponto em
comum: todos estes autores parecem concordar qumaroessao implementacdes
digitais de atividades Iudicas, sejam elas prétexiss no mundo “fisico” (por
exemplo, esportes, jogos de tabuleiro ou brincadeinfantis) ou criacbes originais de
entretenimento digital, como os jogos de platafdriRartanto, ao seguirmos esta linha
de pensamento, podemos recorrer as mesmas catadsrios jogos “convencionais”,

descritas pelos pesquisadores “classftds’ltdico como o historiador holandés Johan

® Livre traducdio de: “(...) a cultural object, boubg history and materiality, consisting of an elentc
computational device and a game, simulated in soéiy

7 Jogos de agdo nos quais o jogador deve enfrehsaaaulos (muitas vezes em forma de plataformai-e da
nome do género), usandgolo como movimento principal. O exemplo mais conheddqgogo de plataforma é
o classicdSuper Mario Bros(1985).

8 Jesper Juul (2005) denomina os estudos do lGditmiares aos jogos eletrénicos como “modelo atasdie
jogo” (classic game modgel
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Huizinga e o socidlogo francés Roger Callois, mstas também se aplicariam aos
games- esta é a visdo de especialistas como Jespe(2D@d), que busca entender as
semelhancas entre os jogos eletronicos e as atesdiidicas mais tradicionais, para
posteriormente desenvolver uma analise do que d#atente entre esses fenbmenos, e
Franz Mayra (2008), que acredita que gasne studiesao parte integrante de um
processo histérico maior, que evolui com o tempuoaréir de novas formas de jogo que
sao desenvolvidas. Assim, baseados em nossas sgEsquieriores sobre a ontologia do
ludico (SOARES, 2008), consideramos trés elemerftoglamentais para uma
compreensao contemporanea dos jogosprazer (componente essencial para o
engajamento do jogador nas possibilidades propmad@s por estas atividades), a
exploracdo (compreensdo e dominio de uma dada conjunturartr g acdes
cognitivas, que podem ser tanto logicas quantoosans) e aengenhosidadg€jogo
como um lugar de criagdes, no qual a mente hunmstagaalivre para experimentacoes,
para o crescimento de novas praticas e idéias¢sHels elementos que destacamos
estariam presentes dentro da mais famosa explidgg®rgunta “o que é um jogo”,

elaborada por Johan Huizinga, em sua étoao Ludens

O jogo € uma atividade ou ocupacdo voluntaria, cidar dentro de certos e
determinados limites de tempo e espaggundo regras livremente consentidams
absolutamente obrigatérias, dotado de um fim emtmme&smo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma coongcifle ser diferente da “vida
quotidiana”. (HUIZINGA, 2004: 33 [grifos nossos])

Nesta definicdo de Huizinga, gostamos de destadaasa ‘segundo regras
livremente consentidaspois entendemos que este € um ponto-chave paeader o
gue sao os jogos, em todas as suas acepcdes ¢omr@alesenho do “isolamento” do
tempo e do espaco realizada pela atividade ludicdsno momento da constituicdo de
suas regras; a partir destas diretrizes, necessarta aceitas pelos jogadores, € que
serdo determinados quais 0s espacos a serem dddizhem como a duracdo, as

limitacGes e as linhas-mestras das acdes. De acordd&teven Johnson,

E uma das coisas que tornam todos 0s jogos té&ngdsapara nds é que eles tém regras.
Nos jogos tradicionais, como Banco Imobilidrio @adrez, o divertido — a brincadeira —
€ 0 que acontece quando vocé explora o espacosdiitidades definido pelas regras.
Sem elas, vocé tem alguma coisa parecida com uro teatro de improviso, em que
qualquer coisa pode acontecer em qualquer momAstaegras dao aos jogos sua
estrutura; e sem estrutura ndo ha jogo... (JOHNS003: 134)

Retornando nossa discussédo anterior, queyameessdo implementacbes de

atividades ludicas em dispositivos computacion&isna-se facil pensar 0s jogos
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eletrébnicos comaoftwares e sabemos que para o funcionamento de qualqgfierase

€ necessario primeiramente definir seus princiglesacdo, métodos e resultados
esperados. Isto é feito por meio de comandos |égigoe constituem o algoritmo do
programa; estes algoritmos sémras utilizadas pelo software para o exercicio das
atividades pré-determinadas por seus programadeegsindo Janet H. Murray, “ser um
cientista da computacdo €é pensar em termos deitaiger e heuristica, ou seja,
identificar constantemente esgras exatas ou gerais de funcionamento que desere
qualquer processa” (MURRAY, 2003: 78 [grifos nossos]). E justantenpor sua
capacidade de executar uma série de regras € quayMwnsidera o computador como
um meio procedimental ou seja, que possibilita um exercicio interatide
relacionamento do usuario/jogador com as possaoiéd de uso/jogo pré-definidas pelo
seu criador:

Achamos os ambientes digitais interessantes namaapgorque eles exibem
comportamentos gerados a partir de regras, ma®tarpbrque podemos induzir o seu
comportamento. Eles reagem as informagfes queirmeemeles. (MURRAY, 2003:
80)

Desta forma, conforme declara Jesper Juul, “03sj@gio uma interacao entre as
suas regras algoritmicas e os jogadores humanpdqggos sdo sistemas formais que
oferecem experiéncias informalgJUUL, 2005: 120); e a ligacdo entre os dispositiv
computacionais e as atividades ludicas, existeegdalo inicio da histéria da interagédo
humano-computador (ver BOLTER e GRUSIN, 1998; PERAMN12), seria um fruto

da composicao logica existente nestes dois tipasstiemas regidos por regras:

Isto explica muito da afinidade entre os jogos ecasputadores — e o fato de que
varios jogos nao-eletrénicos de mais de mil anos idade s&o faciimente

implementaveis em um programa computacional: o isapem direcéo a definibilidade

das regras torna o0 jogo pronto para a implementag@o uma linguagem de

programacatd. (JUUL, 2005: 38)

Portanto, se os jogos permitem a construcédo deexperiéncia vivenciada de
forma diferente do dia-a-dia, a partir de uma “saeg@0” espaco-temporal, esta
experiéncia vai trazer a necessidade de assimildgsioegras de funcionamento desse
verdadeiro universo paralelo constituido nos domsimdo jogo, ou seja, dos seus

objetivos, histérias de fundo, acdes permitidas-e, nogames esta dependéncia de

® Livre traduc&o de: “Games are an interaction betwide algorithmic game rules and the human plaiens
Games are formal systems that provide informal egpees”.

10 Livre traducdo de: “This explains some of therdffi between games and computers — and the fattatha
several thousand-year-old-non-electronic gamesgyeianplementable in a computer program: The dtiwsard
definiteness in the rules makes the game ripenfipiémentation in a programming language”.
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um sistema formal é ainda mais marcante, ja quatarialidadede um jogo eletrénico,
a sua condicdo primeira de existéncia, esta primondnte em seu coédigo de
programacao, que contém as informacfes que vaoitpeantonstrucdo do ambiente

virtual do jogo e a interacdo do jogador com esStédade ludica digital.

3. Osgames sdo um meio de comunicagao?

ApoOs esta breve (e certamente incompleta) definigdoque é um jogo
eletrénico, podemos voltar as nossas atencdesapsegunda pergunta que propomos
para tentar encontrar um possivel lugar destasidatigs ludicas na area
comunicacional: afinal, ogamessao um meio de comunicagao? Para responder este
guestionamento, consideramos essencial definir ggmdmo que entendemos como
midia, ja que ndo ha um consenso entre os pesquesada area — a diversidade de
correntes e métodos de abordagem existentes nascigiéda Comunicagado
praticamente impossibilita a criacdo de um conceitilicado, como também ha uma
“multiplicidade de sentidos” (MATTELART e MATTELART2001: 9) na propria visao
do que é a comunicacdo em si; para Muniz Sodrélj2@0o0bjeto da Comunicacéo se
apresenta vago, indistinto, em todas as ativideggas do campo.

Desta forma, ao refletirmos sobre definicbes dmdemidia procuraremos
abracar a perspectiva de que esse € um conceifgeancheio de nuances e pontos de
vista possiveis; assim, nos identificamos mais coogdes sobre os meios de
comunicacao que nao procuram estabelecer uma acegigamente demarcada, como

0s aspectos midiaticos levantados por Denis Mc@maNMass Communication Theory

Na histéria das midias de massa, néds lidamos coatraqeelementos principais
tecnologia em sios contextos politicos, sociais, econdmicos e cultuid@ uma
sociedade; o conjunto daatividades, funcBes ou necessidades as pessoas
especialmente quandamgregadosem grupos, classes ou por interesses comuns. Estes
elementos vém interagindo em diferentes formasne aalens diferentes de primazia
para diferentes meios, as vezes com um parecenda $erca-motriz ou o fator
preponderante, e as vezes outros assumindo essE pABRCQUAIL, 1983: 19)

\oltando novamente nossas atencbes para 0s joggOnetos, podemos
perceber que ha praticamente um consenso entrenanaade degame studiegjue

estas atividades ludicas digitais seriam meios a®uoaicacdo (por exemplo, em

1 ivre traducdo de: “In the history of mass medideal with four main elements: a technology; tbktipal,
social, economic and cultural situation of a sggiatset of activities, functions or needs; peceplkespecially as
formed into groups, classes or interests. These fraeracted in different ways and with differemtiers of
primacy for different media, with sometimes onensieg to be the driving force or precipitating fagto
sometimes another”.



COMUNICACAO E CULTURA NA ERA DE TECNOLOGIAS

MIDIATICAS ONIPRESENTES E ONISCIENTES
ESPM-SP — 3 a 5 de dezembro de 2014 cioucio mmeRA o0 e cEESA

VIIl Simpdsio Nacional da ABCiber \ .
. " ‘ .

NEWMAN, 2004; APPERLEY, 2010; COSTIKYAN, 2002); Exsp Aarseth (2001)
chega a afirmar que agamesnao sao apenas uma Unica midia, mas varias midias
diferentes, e esse € o argumento que o0 autor ng¥segtiliza para defender a
constituicdo de um campo préprio para o estudoeddpb de jogos. Utilizando,
portanto, as tipologias de midia de Denis McQumitjemos explorar quais elementos

realmente teriam a capacidade de defingamescomo um meio de comunicacao:
3.1. Tecnologia

Se pensarmos a materialidade de game como sendo unicamente o seu
dispositivo fisico, apenas as maquinas dedicadaggrtaso, os consoles e fliperamas)
poderiam ser considerados um meio de comunicaggmevas modalidades de jogos,
gue séo distribuidos digitalmente, ndo possuemrtgfisicos, e assim ndo poderiam
ser considerados como uma midia. Porém, quandmnésmos anteriormente a
perguntao que sdo ogame®, construimos o entendimento que estas sdo atesdad
ludicas implementadas de forma digital, a partiratgas codificadas em algoritmos; ou
seja, seu suporte fisico em si (consoles, cartud@bs/DVDs etc.) ndo é tao relevante
para esta definicdo, ja que o suporte materialgndial de umgameesté nas linhas de
programacao que compdem as atividades e o mungigdoAssim, podemos também
lembrar da afirmacdo de Friedrich Kittler (1997)qie qualquesoftwarendo existe se
nao considerarmos seu codigo como sua paaterial— o gameexiste por si s6 porque
esta codificado, e esse codigo € plenamente wdizZm qualquer plataforma digital.
Entdo, mesmo que considerado como apenas mais sipraldutos dos meios digitais,
dependente de formas computacionais para a susdago, se pensado exclusivamente
por sua tecnologia ogamesseriam um meio de comunicagdo, poiS possuem sua

materialidade nos cédigos que \&mazenaytransmitir e processarsuas informacoes.
3.2. Contextos e pessoas
Sabemos que @mamessdo um dos produtos de entretenimento mais raatdve

mundo, com um mercado préprio e consolidado — aaafiva para a venda de jogos
em 2013 teria ultrapassado 66 bilhndes de dolarE&JTERS, 2013); e em pesquisas
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anteriores (PERANI, 2012), descrevemos comaogasiesforam um dos principais
responsaveis pela popularizacdo da computacaogressoanos 1970 e 1980, logo no
inicio da exploracdo comercial destes dispositi\R®ém, para além deste evidente
sucesso comercial dos jogos eletronicos, seus fm®gassaram a influenciar outras
producbes midiaticagamessdo usados como elementos de producdes transoadiat
(por exemplo, na trilogidatrix, 1999-2003), como inspiracao de roteiro (o filbzda
Rennt de 1998) e visualScott Pilgrim vs. the Wor]Jd2010), ou em obras que usam
personagens de game&n(ry Birds Toonsde 2013, desenho animado baseado nos
jogos de mesmo nome). O personaddario, criado pela Nintendo nos anos 1980, se
tornou um grande simbolo do entretenimento contedmgo, e autores como David
Sheff (1999) e James Newman (2004) chegam a afgoerno final da década de 1980
e inicio da década de 1990, Mario era mais conbquiéths criancas norte-americanas
do que o classico personagem Mickey Mouse, de Dighey, mostrando o impacto
cultural que ogamespassaram a ter apds o0 seu surgimento.

Além de influenciarem o mercado e as produc¢desiraidgt em todo o mundo, 0s
gamestambém ganham destaque cada vez maior nas estditisap das sociedades.
Na década de 1990, jogos como o polénBieomageddotf (1997) geraram discussées
em Orgaos governamentais de diversos paises sofpeesentacdo de acdes gréaficas de
violéncia em formatos de entretenimento; outrarpalé aconteceu em marco de 2013,
qguando Marta Suplicy, ministra de Estado da Cultladrasil, declarou publicamente
gue ndo consideraygamescomo cultura, gerando protestos entre a comunigadeer
brasileira. Contudo, a visdo dos politicos sobrggss eletronicos ndo € de toda forma
negativa: no inicio dos anos 2000, campanhas e&tmos Estados Unidos e no
Uruguai utilizaramgamescomo plataformas de divulgacédo de propostas eéatrde
novos eleitores (cf. PIMENTA e PERANI, 2006).

Portanto, se ogames como objetos de interesse sdcio-econdmico, polii
cultural, sdo téo influentes em varias esferascd#isras e sociedades humanas, estes
seriam indicios de que estamos sim tratando de eim d@ comunicacdo — ja que estes

sdo padrbes de andlise comumente utilizados pastuwdos de outras midias.

12 Nestegame o jogador ganhava pontos apenas ao atropelasetrates dispersos no mundo do jogo, e os
atropelamentos mostravam detalhes da mutilacdeslestpos digitalizados.
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3.3. Atividades e fungdes

Apenas a categorizacdo dgemescomo produtos de entretenimento ja ajudaria
para compara-los com midias como o cinema e agélevporém, podemos acrescentar
mais camadas de similaridades, ao pensarmos o0s jlgtronicos como formatos
narrativos, por exemplo. Em verdade, pesquisadme® Alexander Galloway (2006),
Franz Mayra (2008) e Tom Apperley (2010) afirmane quprincipal diferenca entre os
gamese outras formas de entretenimento consideradas eoidias € que 0s jogos
eletronicos sao formatos interativos que exigemaréigipacao ativa para a sua fruicao;
para Galloway, ndo sdo apenas as etapas de prodecéiorgameque utilizam o
trabalho humano “ativo” — a recepcdo de um jogob&m deve ser visto como uma
acdo: “se fotografias sdo imagens, e filmes sageéma em movimento, entaus
videogames séo ac¢dé€s.) Sem a participacdo ativa dos jogadores enuiguinas, 0s
videogames vdo ser apenas cddigos computaciortaices™ (GALLOWAY, 2006:

2). Esta participacdo ativa do usuario/jogador senipi a funcdo principal das

atividades ludicas digitais, previstas até mesmalescricdo formal que Ralph Baer,
inventor dos consoles de videogame, faz de suan¢g@ee em patente concedida em
abril de 1973:

Até entdo, aparelhos receptores de TV coloridomep&b vém sendo pelos usuarios
domésticos e outros mais apenas como dispositessips; ou seja, o receptor de TV
é utilizado apenas para mostrar a programacaonadgi por um estudio. A audiéncia
limita-se apenas em selecionar a programacao disgqrara ser assistida, e ela ndo é
participante no sentido de poder controlar ou @ifltiar ou acrescentar coisas a
apresentacdo mostrada na tela do receptor. Umtoeaapmum é entdo usado com um
equipamento auxiliar para prover uma forma ativamteetenimento caseffo (BAER,
1973: 13)

Estas caracteristicas Unicas d@snes advindas da sua forma computacional
(sua tecnologig, vao diferencia-los das midias de entretenimeaniteriores, e 0s

tornam processos comunicacionais unicos, garanfindalefinicho como uma midia.

13 Livre traducéio de: “If photographs are images, fimis are moving images, thefideo games are actiorfs.)
Without the active participation of players and hiaes, video games exist only as static computee’to

14 Livre tradugéo de: “Heretofore color and monocheaeceivers have been used by the home and viembrs
as passive devices; i.e. the receiver is used asby display means for programming originating studio. The
viewer is limited to selecting the presentationailable for viewing and he is not a participanttie extent that
he can control or influence the nature of, or amthe presentation displayed on the receiver screstandard
receiver is employed with auxiliary equipment toydde an active form of home entertainment”.
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Desta forma, avaliando estas atividades ludicastir pestes aspectos utilizados
para o estudo de midia, propostas por Denis McQpademos dizer que a@games
podem ser verdadeiramente um meio de comunicacégp@esuirem atividades e
funcdes Unicas (um entretenimento “ativo”), seraatlacvez mais influentes nas culturas
e sociedades de todo o mundo, e possuirem um seufisido que lhes confere sua

materialidade midiatica (os seus codigos de progcawm).

4. E quais seriam as contribuic6es do estudo dames para a area de Comunicacao
e Cibercultura?

Respondidos os dois primeiros questionamentoata de um entendimento
mais ampliado sobre os jogos eletronicos e suantef'midialidade”, podemos passar
para a nossa terceira e ultima pergunta: congaosesgpodem fazer contribuicbes para
as Ciéncias da Comunicacéo, especialmente parmpocda Cibercultura? Segundo o
pesquisador portugués Luis Filipe B. Teixeira (2()7 osgamespodem ser estudados
em diversas disciplinas da area, contribuindo @araeorias da Comunicacdo e 0s
estudos comparativos dos meios, e também paranaalggias de midia, os estudos de
cibertextualidades e de Semiética; porém, confoppdemos observar em diversos
artigos da area, a possivel colaboracdogamsesa Comunicacéo e a Cibercultura pode
ser ampliada para varios outros metodos e outrasntes tedricas:

- Estudos cognitivosdiversos autores trabalham com as possibilidaties

desenvolvimento cognitivo que os videogames comi@nsi, Como novos modelos para
o aperfeicoamento da aprendizagem humana. Para, tagtes autores procuram
determinar certas caracteristicas “mentais” desti@glades ludicas digitais, passiveis
de utilizacdo em estudos posteriores, como a ndedss de “sondagem” e a
“investigacao telescépica” (JOHNSON, 2005), ou mesnmdefinicdo de “principios de
aprendizagem” disponiveis nos games, que exigenapacdade de apreensao de
diversos tipos de linguagens verbais e nao-ver@BE, 2007); estudos sobre
percepcéo, interacdo e sensorialidades (por exem#tA, 2013; PERANI e MAIA,
2012) também se encaixam nesta modalidade. Nol Beata abordagem é adotada por
pesquisadores como Fatima Regis (2008; 2010), queuma entender quais as
capacitacdes e habilidades cognitivas desenvolvpides jogadores a partir das

atividades ludicas digitais.
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- Narrativa: os estudos de narrativa sdo tradicionais na &e@ainunicacéo,
podendo ser remontados desde autores como WaltgarBie, portanto, ndo causa
surpresa que muitos autores do campo recorram gamses para analisar as
possibilidades que estes meios possuem para désemtdstorias interativas e seus
aspectos comunicacionais inerentes - este € o detivros comoHamlet on the
Holodeck (2003), da estadunidense Janet H. Murray. Paraedesml (2005), estes
estudos narratoldgicos partem da premissa de aquagrativa € a maneira primaria de
construir e organizar o sentido que damos ao mymutkendo ser aplicada em diversas
situagbes, como nos discursos cientificos, naadgmide uma nagdo e no entendimento
das experiéncias de vida particulares. Em nosss, paisquisadores como Thiago
Falcdo (2010) e Suely Fragoso (2013) adotam estp@etiva para a analise dgsmes
como formas de comunicacao e entretenimento, bdecamassociacdo entre narrativa e
outros aspectos presentes nos jogos eletrbnicorp gameplay espacialidade e
imerséo.

- Interacdes sociaisSe nos voltarmos agrmodelos classicos do ludiceamos

perceber que praticamente todos os jogos e brimaadgossuem um certo potencial
interacional em suas atividades (cf. HUIZINGA, 20BROUGERE, 1999), e isso é
transposto, como todas as suas outras caraci@sispiara a implementacdo no formato
de games Dentro da area dgame studigsestes tipo de pesquisa € originario dos
estudos de alteridade, sociabilidade e economiavid®s, nos anos 1980/1990 (por
exemplo, em TURKLE, 1997), e nos MMORPGs, a pados anos 2000
(BAINBRIDGE, 2010; CASTRONOVA, 2005). Na éarea btasa de Comunicacao,
pesquisadores como Rebeca Recuero Rebs (201ltesesgam pelas possibilidades de
trocas informacionais, pelas construcdes iderdael pelos agrupamentos de pessoas
por afinidades seletivas resultantes da interagg@qajadores durante os jogos online.
Destacamos estas possibilidades de contribuicgatoesas teorias e métodos
comunicacionais apenas para um efeito ilustrata® gbssibilidades de pesquisa que
este objeto apresenta — porém, acreditamos nadaloldeda compreensao de que muitos
outros temas possam ser estudados a partir dos glgtronicos, como mercado e
pirataria dos meios (MESSIAS, 2013), histéria dddias digitais (PERANI, 2012),
ativismo ladico (WENZEL e LORENA FILHO, 2006) ou éatmesmo formas
transmidiaticas de elaborac&o e transmisséo delmbos (FALCAO, 2013).
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5. Concluséo: ha um lugar dogames na Comunicacéo?

Este presente trabalho procurou estabelecer univpbssgar dosgamesna
Comunicagdp a partir da resolugcdo de trés questionamentofum#o ontoldgico e
epistemoldgico: a) O que saogmme® b) Os jogos eletrénicos podem ser considerados
como midia? c) Quais seriam as contribuicbes dodestlegamespara a area da
Comunicacdo? Todas as questdes apresentaram assposiplexas, bem condizentes
com a propria natureza deste objeto: os jogosoeletrss sdo uma experiéncia estética,
vivenciada de forma diferente do cotidiano, a paei uma constituicdo de um tempo e
de um espaco proprios, implementados digitalmergarér de um sistema formal de
regras em seu codigo de programacao, que contémpasacdes do ambiente de jogo
e da interacdo possiveis para esta atividade. [ildem ser considerados meios de
comunicacao por possuirem atividades e funcéessinespecialmente em relagdo as
suas possibilidades interativas, por serem cadanvais influentes nas culturas e
sociedades de todo o mundo, criando novos mercddoentretenimento e novas
narrativas e personagens iconicos, e também p@ufgesn uma materialidade Unica
devido aos seus codigos de programacao. Diversampliias da area de Comunicacao
adotam oglamescomo objetos de pesquisa, pela sua flexibilidadédnas de estudo,

e riqueza de andlises possiveis. Assim, acreditaques seja mais correto nao
pensarmos enmim lugar dos jogos nos estudos comunicacionais, e simneateos
que hadmuitos lugaresdiversos e complexos, para g@emesna Comunica¢do. Com a
palavra, nés, qu@gamoscom todas as possibilidades da area.
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